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Pembuatan film animasi berjudul “Hide n’ Run” dilatarbelakangi oleh sebuah usaha 
untuk tidak melupakan kejadian kerusuhan Jakarta Mei 1998 yang masih 
membekas di banyak hati para korban. Untuk membuat usaha tersebut memberi 
dampak yang baik bagi penonton, maka dibutuhkan perancangan aspek-aspek film 
animasinya agar terstruktur dengan baik sesuai dengan tujuannya. Bagian klimaks 
atau titik balik dari “Hide n’ Run” merupakan pengejaran yang menegangkan antara 
protagonis sebagai yang dikejar dan antagonis yang mengejar. Supaya mampu 
membuat adegan klimaks yang menegangkan, maka dibutuhkan pengetahuan yang 
memadai dalam merancang shot adegan pengejaran. Oleh karena itu penulis 
merumuskan masalah mengenai bagaimana merancang shot adegan pengejaran 
yang menegangkan di film animasi “Hide n’ Run”. Penulis menggunakan 
metodologi kualitatif berdasarkan bahan-bahan literasi untuk mendapatkan 
informasi terkait perancangan shot sehingga menghasilkan beberapa shot adegan 
pengejaran yang menegangkan. Lewat hasil skripsi ini diharapkan dapat 
meningkatkan rasa ketegangan dalam penonton di klimaks cerita film animasi 
“Hide n’ Run”. 
 





Inspired by the tragedy of May 1998 Jakarta Riot, the film animation “Hide n’ Run” 
is sought to be a reminder of what had happened, wrapped up as a story with 
fictional characters inside. The climax of the story is a suspenseful chasing scene 
between protagonist and antagonist. In order to deliver the tension of the scene, a 
sufficient knowledge about shot design is needed. Therefore, a question was 
structured: how to design shots of intense chasing scene in film animation “Hide 
n’ Run”. Qualitative methodology is used to gather the needed sources  from 
literatures to create shots of intense chasing scene. The result of this research is 
hoped to be a great foundation in order to deliver message through shots in film 
animation “Hide n’ Run”. 
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